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Digitale Spiele werden im Rahmen von Aus- und Weiterbildungen für Erwachsene – im Sinne eines 
„Game-Based Learning“ (GBL) – zunehmend eingesetzt, um einen zielgerichteten Wissenserwerb 
mit Erlebnischarakter zu ermöglichen. Derartige Spiele sind – so die im Beitrag vertretene An-
sicht – fertige Spielräume und in weiterer Konsequenz Bildungs- und Lernräume, die je nach Medi-
um (PC, Konsole, aber auch Handy und Tablet) jederzeit und überall betreten werden können. Doch 
welche Merkmale zeichnen das digitale Spiel aus und worin liegt dessen Anziehungskraft? Und vor 
allem: Welche Fähigkeiten fordern und fördern digitale Spiele? Fazit des Autors: Die Faszination von 
digitalen Spielen korreliert stark mit dem Hervorrufen des Flow-Erlebens. Die größte Herausforde-
rung für die Methoden des Game-Based Learnings ist folglich die durchdachte Integration von 
Lerninhalten und Spielmechanik, ohne dass der grundlegende Spielspaß, das Flow-Erlebnis, auf der 
Strecke bleibt. Aufgrund der meist geringeren Entwicklungsbudgets von Lernspielen im Vergleich 
zu populären Unterhaltungsspielen ist hier jedoch noch reichlich Handlungsbedarf gegeben. (Red.)
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Wenn große Teile der Öffentlichkeit an das analoge Spiel denken, ist ihnen 
meist dessen Bedeutung für die persönliche Entwicklung von Kindern, 
Jugendlichen und auch Erwachsenen bewusst. Digitale Spiele werden im 
Gegensatz dazu tendenziell negativ bewertet und gerade bei Erwachsenen 
oft als sinnloser Zeitvertreib abgetan. Dass beide Spielvarianten nach den 
gleichen Regeln funktionieren und der wesentliche Unterschied das 
Medium an sich darstellt, wird in vielen Fällen nicht wahrgenommen. 
Eltern, PädagogInnen, aber auch PolitikerInnen 
sorgen sich immer wieder über problematische 
Auswirkungen von Computerspielen. Hierbei wer-
den vor allem die Themen Spielsucht, Isolation und 
gewaltverherrlichende Inhalte auch medial in den 
Diskurs gerückt. Zugleich werden „pädagogisch 
wertvolle“ digitale Spiele vermehrt im Rahmen 
von Aus- und Weiterbildungen eingesetzt.1 Das 
„Game-Based Learning“ (GBL) versucht die Mecha-
niken von digitalen Spielen zu nutzen, um einen 
zielgerichteten Wissenserwerb zu ermöglichen, der 
unterschwellig und zeitgleich motivierend verpackt 
ist (vgl. Donau-Universität Krems 2017, S. 2). Auch 
entstehen immer mehr universitäre Studiengänge, 
die das digitale Spiel wissenschaftlich untersuchen. 
Hierbei stehen nicht mehr nur Lernspiele im Fokus, 
sondern auch die vorhandenen Kompetenzpoten-
ziale von populären Unterhaltungsspielen werden 
näher durchleuchtet (vgl. Schrammel 2008, S. 117).
Digitale Spiele sind – so die hier vertretene 
Ansicht – fertige Spielräume und in weiterer 
Konsequenz auch Bildungs- und Lernräume, die 
je nach Medium (PC, Konsole, aber auch Handy 
und Tablet) jederzeit und überall betreten werden 
können (vgl. Köhler 2008, S. 113). 
Eigenschaften und Spielmotive
Die von Spieltheoretikern wie Johan Huizinga und 
Roger Caillois entwickelten Eigenschaften des 
traditionellen Spiels (siehe Huizinga 2006; Caillois 
1960) finden sich auch in der digitalen Variante 
wieder. Digitales Spielen stellt eine ungezwungene, 
freiwillige Beschäftigung dar, die durch Raum und 
Zeit festgelegt und abgetrennt von der Realität der 
AnwenderInnen ist. Der Spielverlauf und dessen 
Ausgang sind im Vorhinein nicht festgelegt und so-
mit ungewiss (vgl. Köhler 2008, S. 105ff.). Digitale 
Spiele können jederzeit gestartet werden, sie müs-
sen nicht – wie bei analogen Spielen – erst durch 
das Aufwenden der eigenen Fantasie entstehen. 
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1 Auf der Internetseite der „Bundesstelle für die Positivprädikatisierung von Computer- und Konsolenspielen“ (BuPP) finden sich 
zahlreiche Spielempfehlungen für alle Altersgruppen. Diese Titel können bedenkenlos eingesetzt werden und heben sich hinsicht-
lich Spielspaß, pädagogischer Unbedenklichkeit, Technik und Förderung bestimmter Fähigkeiten von anderen Spielen am Markt 
ab. 
314-
Zusätzlich unterscheiden sich digitale Spiele durch 
eine zentrale Eigenschaft von vielen anderen Unter-
haltungsangeboten – sie sind interaktiv. Spielende 
können und müssen aktiv in das Geschehen ein-
greifen und anhaltend Entscheidungen treffen. Die 
Tätigkeit wird somit zu einem individuellen Erlebnis, 
das nicht nach einer vorab festgelegten Ereignis-
folge abläuft. Dabei nehmen die NutzerInnen zwei 
Funktionen ein – einerseits die von anderen Medien 
bekannte passive Rolle der ZeugInnen, andererseits 
die aktive Rolle der Spielenden (vgl. Klimmt 2004, 
S. 701f.).
Bei der Auswahl der Spiele stehen oft persönliche 
Vorlieben und Interessen, aber auch die aktuelle 
Lebenssituation, Persönlichkeitsmerkmale und 
Hobbys im Vordergrund. NutzerInnen erwarten 
sich vom digitalen Spiel gezielt bestimmte Grati-
fikationen, die nach eigenen Aussagen folgende 
Möglichkeiten beinhalten:
• Entlastung und „Vergessen lassen“ von Proble-
men durch das Abtauchen in virtuelle Welten
• Kontrolle emotionaler Stimmungen, da es 
einem nach dem Spiel besser gehen kann als 
zuvor
• Erfolg durch gemachte Fortschritte, Kompetenz 
durch erlangtes Spiel-Verständnis sowie Überle-
genheit durch die Kontrollierbarkeit des Spieles
• Zahlreiche Handlungsmöglichkeiten, welche 
im realen Leben nicht möglich sind (vgl. Köhler 
2008, S. 81f.).
Das digitale Spiel wird folglich instrumentalisiert 
genutzt, um belastende Dinge des Alltags auszublen-
den und in einer kontrollierbaren Tätigkeit aufgehen 
zu können (vgl. ebd., S. 82).
Das digitale Spiel als Flow-Aktivität
Mihály Csíkszentmihályi entwickelte 1975 die 
Flow-Theorie zur Beschreibung von Erlebnisqua-
litäten. Er versuchte damit zu erklären, was die 
Freude und das Vergnügen an Tätigkeiten ausmacht 
und was dazu führt, dass sich der/die Handelnde 
dabei selbst vergessen kann. Bei Csíkszentmihályis 
Untersuchung stehen jene Merkmale einer Tätigkeit 
im Vordergrund, welche ein erstrebenswertes und 
angenehmes Erleben dieser Beschäftigung herbei-
führen, ohne dass externe Anreize nötig sind (vgl. 
Wünsch/Jenderek 2009, S. 49f.). In Verbindung mit 
dem Spiel treten, wie Esther Köhler (2008, S. 89ff.) 
ausführt, folgende fünf Merkmale und Vorausset-
zungen des Flows auf:
• Verschmelzen von Handlung und Bewusstsein: 
Spielende legen die volle Aufmerksamkeit auf 
die Tätigkeit, ohne ablenkende Nebengedanken 
und Reflexion der eigenen Person.
• Bewältigbarkeit der Aufgaben: Das Spiel sollte 
genügend Handlungsnotwendigkeiten sowie 
Möglichkeiten beinhalten, die den Fähigkeiten 
der AnwenderInnen entsprechen, damit das 
Flow-Gefühl entstehen kann. Sind die Heraus-
forderungen zu gering, langweilen sich Spie-
lende, sind sie zu schwer, entstehen Angst und 
Wut. Digitale Spiele bieten meist verschiedene 
Schwierigkeitsgrade an, um auf individuelle 
Fähigkeiten angepasst werden zu können, oder 
aber die Schwierigkeiten steigen automatisiert 
mit den Fähigkeiten der Spielenden. 
• Konzentration: Beim digitalen Spiel wird eine 
hohe Konzentrationsleistung gefordert, um die 
Kontrolle des Spiels zu erlangen, Erfolg zu ha-
ben und letztendlich sich selbst zu beherrschen. 
Computerspielen fördert Kompetenzen
Die Spielenden selbst benötigen unterschiedlichste Fähigkeiten, Fertigkeiten und Kompetenzen, die im Laufe der Tätig-
keit automatisch trainiert und verbessert werden (vgl. Rosenstingl/Mitgutsch 2009, S. 141ff.). Digitale Spiele haben da-
mit oft kompetenzförderliches Potenzial. Sie fördern die Sensomotorik (Auge-Hand-Koordination, akustische und visuelle 
Aufmerksamkeit und Wahrnehmung, Reaktion, Geschicklichkeit), die kognitive Kompetenz (Konzentration, Abstraktion, 
logisches Schlussfolgern, Gedächtnis, Problemlösung, Informationsverarbeitung, strategisches Planen), die Medienkompe-
tenz (Umgang mit Technik, Menüführungen, Steuerungsmöglichkeiten, Orientierung in virtuellen 3D-Welten, Medienkunde, 
Medienkritik, Mediengestaltung), Sozialkompetenz (Teamfähigkeit, Kommunikationsfähigkeit, Konfliktlösung, Empathie, 
Zusammenarbeit, Wettbewerb, Interaktion) und persönlichkeitsbezogene Kompetenz (kritische Reflexion, Einfluss von 
Charaktereigenschaften, Auseinandersetzung mit Identität und emotionale Selbstkontrolle, Frustrationstoleranz, Selbstbe-
wusstsein, Selbstkontrolle) (vgl. Donau-Universität Krems 2017, S. 7).
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Das sind die idealen Voraussetzungen, um einen 
Flow-Zustand zu erleben, da dieser das abso-
lute Aufgehen in der Tätigkeit voraussetzt, bei 
Ausschluss jeglicher Gedanken über Resultate, 
Belohnungen und Wirkungen.
• Situationskontrolle: Nicht kontrollierbare Situa-
tionen wirken beunruhigend. Will man trotzdem 
handlungsfähig sein, muss eine Distanz zu diesem 
Gefühl geschaffen werden. Erst wenn diese Kont-
rolle ihrer selbst automatisiert abläuft, kann die 
Person mit der Tätigkeit verschmelzen. Digitale 
Spiele erfordern die Kontrolle von Spielabläufen. 
Erlangen die Spielenden diese Fähigkeiten, kann 
auch das Flow-Gefühl einsetzen.
• Eindeutige Handlungsanforderungen und ein-
deutige Rückmeldungen: Ein Flow-Erlebnis kann 
nur entstehen, wenn man weiß, was zielführend 
ist und was nicht. Fehler müssen sofort verdeut-
licht werden, um die Person von reflektierenden 
und distanzierenden Gedanken fern zu halten. 
Digitale Spiele beinhalten eindeutige Handlungs-
anforderungen und Rückmeldungen, wodurch 
Spielende nicht mehr reflektierend, sondern 
handelnd denken. 
Spielbasiertes Lernen als mögliches 
Erfolgsmodell?
Game-Based Learning (GBL) will Spiele mit „erns-
ten Absichten“ entwickeln, die den Wissenser-
werb bzw. Bildungszweck in den Vordergrund 
stellen. GBL beinhaltet aber auch Lernkonzepte, 
bei denen konventionelle Unterhaltungsspiele 
eingesetzt werden, um die Spielenden in der Ein-
stiegsphase zu motivieren, sie zur Mitarbeit zu ak-
tivieren oder auch eine tiefgreifendere Reflexion 
mit dem Thema auszulösen. BefürworterInnen 
des Game-Based Learnings sehen in digitalen 
(Lern-)Spielen eine vielversprechende Form des 
aktiven, selbstgesteuerten, konstruktiven und 
situierten Lernens, das einen Paradigmenwechsel 
von traditionellen und eher passiv ausgerichte-
ten Lernformen, in denen das reine Verstehen 
und Speichern im Vordergrund stehen, einleiten 
könnte. Denn im Gegensatz dazu ist spielbasiertes 
Lernen mit intrinsischer Motivation verbunden 
und regt strategisches Denken in einem Kontext 
an, wo Problemlösungen mit verschiedenen 
Handlungsalternativen gekoppelt sind und das 
Durchdenken und Erkunden komplexer Situati-
onen vorausgesetzt werden. Zusammengefasst 
können GBL-Methoden folgende wünschenswerte 
Lernprozesse fördern (siehe Le/Weber/Ebner 
2013):
• Aktives Lernen – durch kontinuierliche 
Spielzyklen
• Konstruktives Lernen – durch das Austesten 
von Handlungsalternativen durch Versuch und 
Irrtum und durch die individuelle Interpretation 
der gesammelten Erfahrungen
• Selbstgesteuertes Lernen – durch die individuelle 
Vorgehensweise und frei gewählte Spieldauer
• Soziales Lernen – in MehrspielerInnenvarian-
ten durch Kooperation, Wettbewerb oder den 
Erfahrungsaustausch zwischen den Spielenden
• Emotionales Lernen – durch die tiefgreifende 
Beteiligung am Handlungsgeschehen mit per-
sönlicher Identifikation – parasozialer Interak-
tion – und der Selbstwirksamkeitserfahrung
• Situiertes Lernen – durch Versetzung in unter-
schiedliche Rollen und Spielsettings mit entspre-
chenden Problemen und Aufgaben
GBL bietet demnach eine Fülle von unterschied-
lichsten Lernmöglichkeiten. Dabei ist die größte 
Herausforderung die durchdachte Integration 
von Lerninhalten und Spielmechanik, ohne dass 
der grundlegende Spielspaß auf der Strecke bleibt. 
Aufgrund der meist geringeren Entwicklungsbud-
gets von Lernspielen im Vergleich zu populären 
Unterhaltungsspielen ist dies in Hinblick auf die 
technische, ästhetische und spielerische Qualität 
schwer realisierbar und der Zugang wird dadurch 
für die „verwöhnten“ NutzerInnen erschwert.
Erwachsenenbildung und  
Game-Based Learning
Dass sich digitale Spiele inzwischen fest als All-
tagsmedium etabliert haben, lässt sich vor allem 
an zwei Größen – der NutzerInnen-Zahl und dem 
Durchschnittsalter – festmachen. In Deutschland 
spielen demnach über 34 Millionen Menschen 
mindestens gelegentlich digitale Spiele. Das sind 
46% der Gesamtbevölkerung über 10 Jahren; das 
Durchschnittsalter liegt bei 35,5 Jahren (vgl. BIU 
2017, S. 36f.). 
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Laut Elke Gruber (2013) erfolgte 2011 durch die 
Einführung des Qualitätsrahmens für Erwachse-
nenbildung (Ö-Cert) ein Schritt zu einer rechtlich 
relevanten Definition von Erwachsenenbildung, die 
folgende allgemeine Kriterien hervorbringt:
• Bildung hat einen eigenen Wert in allen Lebens-
phasen. Sie wirkt sich positiv auf politische 
Teilhabe, gesellschaftliches Zusammenleben, 
berufliche Leistungsfähigkeit und persönliche 
Identität aus.
• Lebenslanges Lernen als Grundlage der Erwachse-
nenbildung wird definiert als jede zielgerichtete 
Lerntätigkeit, die einer kontinuierlichen Verbes-
serung von Kenntnissen, Fähigkeiten und Kompe-
tenzen dient. Lernen wird dabei als Verarbeiten 
von Informationen und Erfahrungen zu Kennt-
nissen, Einsichten und Kompetenzen verstanden. 
• Erwachsenenbildung umfasst alle Formen des 
formalen, nicht-formalen und zielgerichteten 
informellen Lernens durch Erwachsene. Ebenso 
beinhaltet sie alle beruflichen, allgemeinbil-
denden, politischen und kulturellen Lehr- und 
Lernprozesse.
• Erwachsenenbildnerisches Handeln basiert auf 
bildungspolitischen Strategien und gesellschaft-
licher Verantwortung, Organisationsstrukturen 
sowie rechtlichen und finanziellen Grundlagen.
Demzufolge kann auch das Game-Based Learning 
als mögliches Instrument der Erwachsenenbildung 
hinzugezählt werden. Gerade digitale Spiele haben 
die Eigenschaft, NutzerInnen von Kindheit an bis 
ins hohe Alter zu begleiten. Die unzähligen Spiel-
varianten ermöglichen eine laufende Anpassung an 
die aktuelle Lebenssituation und die damit verbun-
denen Interessen, Fähigkeiten und Kompetenzen. 
Best-Practice-Beispiel für 
Game-Based Learning in der  
Erwachsenenbildung
Als Best-Practice-Beispiel für Game-Based Learning in 
der Erwachsenenbildung dient die Entwicklung des 
mit dem Tiroler Innovationspreis ausgezeichneten 
Unternehmens „Innerspace“. Hier wurden komplexe 
Produktionsprozesse und Maschinen eines Pharma-
konzerns für MitarbeiterInnen-Schulungen von der 
Realität hochauflösend in die Virtual Reality über-
tragen. Dadurch ist es möglich, die Bedienung der 
Geräte sowie das Verhalten in Gefahrensituationen 
jederzeit, überall und so oft es nötig ist, zu trainieren. 
Sonst kritische Fehler, die zu teuren Unterbrechun-
gen der Produktionslinien führen würden, sind in 
dieser Lernumgebung erlaubt und ohne Folgen. 
Durch die realitätsnahe Selbsterfahrung gelingt der 
Wissenstransfer spielerisch und die geschulten Perso-
nen können sich nachhaltig an die Abläufe erinnern. 
Angereichert wird dieses Erlebnis mit Spielkompo-
nenten wie Tutorials, steigende Schwierigkeitsgrade, 
Punktevergaben und Leistungsanalysen, um Mitar-
beiterInnen zusätzlich zu motivieren. 
Neben diesem Beispiel gibt es zahlreiche hervorra-
gende Spieltitel, denen verschiedenste lehrreiche 
Themenbereiche zu Grunde liegen. Da gilt es Zi-
vilisationen erfolgreich zu lenken („Civilisation“) 
oder Städte effizient zu erbauen und zu versorgen 
(„Cities Skylines“). In einem Spiel kann man in die 
Rolle eines jugendlichen Flüchtlings schlüpfen, der 
vor Unterdrückung aus seinem Heimatland durch 
verschiedene Staaten flieht („Last Exit Flucht“). Im 
Gegensatz dazu ist man in einem anderen Spiel 
Grenzbeamter eines fiktiven Staats, der weitrei-
chende moralische Entscheidungen trifft und dabei 
auch seine Familie ernähren muss („Papers Please“). 
Man kann spielerisch die Kultur der Inuits („Never 
Alone“) erfahren, den 1. Weltkrieg aus vier gänzlich 
verschiedenen Perspektiven durchleben („Valiant 
Heart“) oder sein Gehirn mit täglich wechselnden 
Übungsschwerpunkten fit halten („Peak“).
Ausblick: Lernorte to go
Digitale Spiele bieten eine Fülle unterschiedlichster 
Lernerfahrungen für alle Altersgruppen. Kritische 
und komplexe Themen wie Gesellschaftspolitik, 
Wirtschaftsprozesse, moralische Dilemma, aber 
auch Krankheit und Tod werden dabei immer öfter 
aufgegriffen und aus verschiedenen Sichtweisen 
erfahrbar gemacht. Dabei findet dieses Eintauchen 
in die Situation und Aufgabenstellung je nach Platt-
form einerseits in den eigenen vier Wänden statt, 
wenn mit dem Computer oder der Konsole gespielt 
wird. Andererseits können spielbasierte Lernräume 
jederzeit und überall entstehen, seitdem sich Smart-
phones mit dauerhafter Internetverbindung und 
dem Zugang zu unzähligen Gaming-Apps als unsere 
ständigen Begleiter etabliert haben. 
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Abstract
Digital games are increasingly being used in educational programmes and continuing 
education for adults in the spirit of game-based learning (GBL) to facilitate knowledge 
acquisition with a feeling of adventure. The article takes the position that such games are 
self-contained playrooms and thus spaces for education and learning able to be accessed 
at any time and from anywhere according to the medium (PC and console as well as mobile 
phone and tablet). Yet what are the features of digital play and what is the source of its 
appeal? And above all what skills do digital games require and promote? The author’s 
conclusion: the fascination of digital games strongly correlates with the inducing of a 
flow experience. As a result, the greatest challenge for the methods of game-based learning 
is to integrate learning content and the mechanics of the game in a way that is so well 
thought out that the basic fun of the game, the flow experience, does not fall by the 
wayside. Because of the normally lower budget for developing learning games as opposed 
to popular entertainment games, there is still plenty of need for action. (Ed.)
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